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Hoy día son muchas las personas que quieren abrir un pequeño comercio, sin embargo, estas               
ideas se ven en su mayoría truncadas por la barrera que supone toda la gestión que ello conlleva.                  
La herramienta presentada pretende ayudar a la informatización y automatización de esta            
gestión. Además la herramienta integra un módulo que permite exponer los productos a un gran               
público mediante una tienda online personalizable sin necesidad de poseer conocimientos           
técnicos. La unión de estos dos sistemas provoca un ahorro en el tiempo dedicado al negocio y                 
un incremento notable del público alcanzado​. 
Palabras clave:​ comercio electrónico, gestión comercial, tienda personalizada 
 
Abstract 
Nowadays there are many people who want to start a new business. However, these ideas are                
mostly truncated by the barrier involving the management. The tool displayed aims to support              
the computerization and automation of this management. In addition, this tool integrates a             
module that allows to display products to a large audience through a customizable online store               
without the need of having any technical knowledge. The consolidation of these two systems              
leads to savings in the time dedicated to all businesses and a remarkable increase in the public                 
reached.  
Keywords : ​e-commerce, business management, personalized store  
 
Resum 
Hui en dia són moltes les persones que volen obrir un xicotet comerç, no obstant això, estes                 
idees es veuen majoritàriament truncades per la barrera que suposa tota la gestió que això               
comporta. La ferramenta presentada pretén ajudar a la informatització i automatització d'esta            
gestió. A més, la ferramenta integra un mòdul que permet exposar els productes a un gran públic                 
mitjançant d'una botiga online personalizable sense necessitat de posseir coneixements tècnics.           
L'unió d'estos dos sistemes produeix un estalvi en el temps dedicat al negoci i un increment                
notable del públic aconseguit. 
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1.1    Objetivos del proyecto
 
En la actualidad son muchas las personas que tienen en mente abrir un pequeño negocio. Sin                
embargo, la gran mayoría de ellas acaban desistiendo ante esa idea debido a, entre otras razones,                
la complejidad que conlleva la gestión de un negocio. Partiendo de la administración de clientes               
hasta la emisión de facturas, son muchos los detalles que hay que tener en cuenta para que todo                  
el proceso transcurra de manera adecuada. Además, es esencial que el tiempo que ocupa toda               
esta gestión se minimice, de hecho, lo ideal es que el emprendedor se olvide completamente de                
la gestión y pueda dedicar su tiempo a hacer crecer su idea de negocio. No obstante, la realidad                  
es bien distinta y un gran número de negocios acaban fracasando a causa de que sus autores van                  
mermado gravemente su tiempo en detrimento de las tareas burocráticas. 
Para solventar esta problemática, muchas personas optan por externalizar este servicio, sin            
embargo, ello ocasiona un aumento de costes que no todo el mundo se puede permitir. A decir                 
verdad, aunque antes se ha mencionado el tiempo como un recurso muy valioso para el               
emprendedor, no hay que olvidar que la financiación no deja de ser un recurso igual o más                 
importante. En este sentido, la problemática de la falta de tiempo o la falta de liquidez provocan                 
que al final el emprendedor pierda motivación y acabe abandonando su proyecto. A raíz de esta                
problemática nace nuestra idea, con la intención de automatizar e informatizar una gran parte de               
la gestión del negocio, agilizando y haciendo más asequible las tareas administrativas. En             
síntesis, el usuario de esta herramienta tiene disponible un administrador de clientes, un gestor              
de facturas y albaranes, un sistema de control del stock e incluso, en el caso de disponer de una                   
tienda física, el acceso a un punto de venta. A pesar de que en el mercado ya existen multitud de                    
aplicaciones que cumplen la función de informatizar la administración de una empresa, nuestro             
objetivo no es solo el de agilizar estas labores, si no que se pretende ayudar a la expansión del                   
negocio con la inclusión de una tienda web cohesionada con los datos manejados por el gestor.                
De esta forma, el pequeño negocio que ofertaba sus productos a un nivel local logra alcanzar                
promocionarse a nivel global con un gasto mínimo. 
 
1.2    Estructura seguida
 
A lo largo de este documento se explicará el funcionamiento y las tecnologías usadas para               
desarrollar el proyecto. Asimismo, será frecuente su división en dos partes: por un lado, se hará                





módulo es muy extenso y está compuesto por muchos componentes relacionados entre sí, los              
cuales han requerido una programación elaborada. Por otro lado, se menciona al módulo público              
haciendo referencia a la tienda web. Esta tienda, salvo en ciertos detalles, ha requerido un nivel                
de programación menor, ya que su funcionamiento se basa en exponer los artículos dados de               
alta en la parte de gestión. 
En primer lugar, y para situar al lector, se comienza explicando el panorama actual al que se                 
enfrenta un pequeño comerciante que quiere empezar con una tienda web. La mayoría de las               
opciones presentadas también cuentan con un pequeño gestor para los artículos publicados, sin             
embargo, ninguna llega al nivel que propone nuestra aplicación. Paralelamente, se ha omitido             
exponer sistemas de gestión puros, debido a que: o bien son sistemas muy complejos que               
además de la gestión administrativa manejan conceptos mucho más amplios como la gestión a              
nivel contable y escapan al ámbito de nuestra aplicación, o son sistemas que sí llevan una                
gestión administrativa, pero están realizados de manera específica para los clientes. 
Una vez expuesto el panorama actual se procede a entrar más en materia, explicando las               
bases de la que parte nuestra idea. En esta sección se detalla los objetivos que se quieren                 
cumplir. A su vez se muestran una serie de requisitos mínimos que ha de cumplir el proyecto                 
tras ser finalizado. Estos requisitos ayudan a mantener la filosofía de la aplicación, evitando que               
con el desarrollo de esta se pierda el motivo por el que ha sido creada. 
A partir de esta sección se tratan temas más técnicos y más relacionados con lo que es la                  
elaboración del producto. Se explicará las principales tecnologías usadas y en ocasiones se             
intentará acercar al lector a ellas mediante la exposición de ejemplos reales de partes de la                
aplicación. Sin embargo se pretende que la inclusión de código sea mínima para no hacer de esta                 
una lectura densa.  
Finalmente se mostrará los resultados obtenidos mediante, esta vez sí, capturas de la             
aplicación. No obstante en esta sección se promociona más el módulo público (tienda web) que               
la herramienta de gestión. Esto tiene su explicación en que en los anexos se añade el manual de                  

















2.1    Alternativas actuales
 
En la actualidad, los pequeños comercios disponen de varios medios para darse a conocer en la                
Web. Esta forma de negocio, en la que no hay relación física entre las partes,sino que los                 
pedidos, la información, los pagos, etc., se hacen a través de un canal de distribución electrónico                
es llamada ​e-commerce​[1]. 
Los inicios del ​e-commerce comienzan en los años 60, cuando se permitieron realizar las              
primeras transacciones electrónicas.[2] Sin embargo, la imagen del eCommerce en la actualidad            
dista mucho de aquella idea anterior al nacimiento de Internet, dado que el sector ha crecido                
tanto que se han desarrollado varias herramientas para ayudar al dueño de un negocio a publicar                
cualquier producto en Internet. 
 
2.1.1    CMS (Content Management System) 
Sin duda, una de las herramientas más significativas son los sistemas de gestión de contenidos               
(en inglés: Content Management System, más conocido por sus siglas CMS). Esta afirmación se              
ve reflejada en los datos aportados en [3] que muestran que más de un 50% de las páginas de                   
Internet son algún tipo de CMS. Aunque este dato hay que refinarlo, mostrando que dentro de                
los CMS no todos derivan a una actividad comercial en sí, y aunque dentro de esa estadística se                  
muestra que el CMS más utilizado es ​Wordpress y sea conocido por ser principalmente un               
creador de contenido para blogs, hay que destacar que este ha ido evolucionando con el tiempo                
y ahora permite crear contenido dedicado para negocios comerciales. 
 
En segundo lugar, la oferta disponible de CMS es muy variada y completa. Además de una                
tienda online, estas plataformas suelen contar con una biblioteca de plugins que añaden             
funcionalidad extra a tu sitio web, proporcionando una visión de stock o un punto de venta                
virtual. La parte negativa de estos añadidos es que suelen ser contenido de pago, con lo que se                  
produce un aumento en el precio final para el usuario. No obstante, otra ventaja que aportan los                 
creadores de contenido es su fácil manejo, puesto que no son necesarios conocimientos altos de               
informática para gestionar la tienda. Esto se debe a que cuentan con un panel de gestión muy                 
intuitivo para el usuario medio. Desde este panel, el cliente es el encargado de subir artículos                
nuevos o actualizar precios de los artículos ya subidos entre otras muchas funciones, sin              






2.1.2    TIENDA WEB PERSONALIZADA 
Previamente al éxito de los CMS, aquellos que querían mostrar sus productos en la Web tenían                
la posibilidad de crear una tienda online exclusiva para ellos. A pesar de que esta opción todavía                 
es viable hoy en día y algunos comercios aún se decantan por ella, la creación de tiendas                 
personalizadas ha sufrido una gran caída. Esto se debe a que crear una web con estas                
características requiere mucho tiempo de análisis y desarrollo. Aunque una tienda parece una             
idea simple, esta va adquiriendo complejidad a medida que añadimos funciones como el registro              
de usuarios, la posibilidad de filtrar artículos o la gestión de stock. 
 
A sus desventajas hay que añadir que el mantenimiento de estas webs no suele ser sencillo.                
Realizar un panel de gestión aumenta aún más el tiempo de desarrollo, por lo que cada vez que                  
el cliente quiera hacer algún cambio seguramente va a necesitar ayuda especializada,            
ocasionando que el presupuesto del proyecto se vea aumentado y generando una relación de              
dependencia con el equipo de desarrollo de la web, privando así al cliente de la libertad de                 
publicar lo que desee cuando quiera. 
 
Por otro lado, hay que destacar que ninguna otra opción permite tanta personalización como              
esta. Hoy en día, para llevar a la realidad cualquier idea, lo único necesario es tiempo y es el                   
dueño del negocio quien ha de sopesar si el sobrecoste de un desarrollador o un equipo dedicado                 
a él es factible o no. 
 
2.1.3    MARKETPLACES 
Un marketplace es un concepto desconocido por mucha gente, sin embargo este            
desconocimiento no se debe a no conocer ninguno, si no a no saber asociar el término                
“Marketplace”. Si nombramos a Amazon o Ebay, es bastante posible que las dudas anteriores se               
despejen.  
 
Una definición sencilla sería la de un mercado web donde están invitados tanto compradores              
como vendedores y donde lo más usual es que el vendedor tenga que pagar una cierta comisión                 
a la plataforma por hacer uso de sus servicios. Tomando a Amazon como el mayor exponente de                 
este sector en el mundo occidental[4], un vendedor tiene que pagar una mensualidad para              
exponer sus productos. Amazon publicará sus artículos junto los de otros vendedores e incluso              
con los suyos propios. A pesar de la gran cantidad de negocios y, por lo tanto, la competencia                  
que existe en estas plataformas, no hay que olvidar que una de las grandes ventajas de los                 
marketplaces es la facilidad con la que se accede a un tráfico enorme de potenciales clientes.                
Amazon recibió cerca de 1.373 millones de visitas anuales en su dominio .es [5], cifra que                
escapa a cualquier otro método mencionado anteriormente, y a pesar de que la competencia en               
estos medios puede ser muy alta, las cifras destacan que por término medio los vendedores               
aumentan sus ventas en un 50%[6]. 
 
Con estos datos, los marketplaces parecen la mejor opción y, de hecho, en muchos casos lo                
son; sin embargo, también tienen ciertos inconvenientes que pueden hacer que no sea la mejor               
opción: por ejemplo, comercios que se benefician de tener una gran imagen de marca se ven                





internet no será tan contundente como tener una tienda propia. Asimismo, debemos tener en              
cuenta que ello implica utilizar una plataforma de terceros que también vende sus propios              
productos, es decir, esta plataforma va a tener la posibilidad de promocionar sus propios              
productos por encima de los tuyos de distintas maneras, como puede ser el posicionamiento de               
los artículos al retornar resultados de una búsqueda.  
 
2.2    Herramientas necesarias
 
El desarrollo web no necesita de grandes herramientas. De hecho es posible la realización de               
proyectos con solamente un bloc de notas y una terminal para subir archivos al servidor. Sin                
embargo esta opción además de ser muy rudimentaria no es eficiente, existen herramientas hoy              
en día que ayudan mucho en la labor del desarrollo web. 
Se pueden dividir las herramientas en dos sectores: por un lado aquellas que te ayudan con la                 
creación y edición de código, correspondiente al bloc de notas y por otro la encargada de subir                 
los archivos al servidor, correspondiente a la terminal. 
 
Hay una gran variedad de herramientas pertenecientes al primer sector. El bloc de notas por               
defecto que viene en los sistemas operativos es una de ellas, pero como se ha dicho antes no es                   
la herramienta más recomendada debido a su sencillez. 
En la edición y creación de código se busca un editor de código que proporcione varias                
características que ayuden a ser más productivo. Entre estas características están por ejemplo: el              
sangrado automático de las líneas, el autocompletar variables y funciones, el uso de diferentes              
colores para proporcionar una visión clara del código, etc.  
Estas características y muchas más son ofrecidas por diversos programas como SublimeText,            
Notepad++, Atom… 
Concretamente en este proyecto se ha usado SublimeText. Esta es una herramienta que             
proporciona las anteriores características. Además está acompañada de un gestor de paquetes            
que permite aumentar más sus funcionalidades. La elección de esta herramienta frente al resto              
ha sido debido a que ya se ha trabajado con ella en anteriores ocasiones. 
 
Por otro lado debemos de disponer de herramientas para subir los ficheros al servidor. La               
manera más rudimentaria es mediante comandos de terminal pero es una opción que a día de                
hoy no es usada debido a la cantidad de programas mucho más amigables, rápidos y visuales                
que hay. Se ha optado por usar un servidor FTP (File Transfer Protocol), programas que               
mediante este protocolo hacen transferencias de archivos entre el servidor y el cliente. Las              
ventajas de FTP como protocolo son varias, pero las más destacables son la rapidez, la               
seguridad y la cohesión que dispone con la mayoría de servicios web. 
Dentro de los servidores FTP se ha escogido FileZilla por ser de los más populares, gratuito y al                  
igual que ocurría con los editores de texto por ya haber sido usado en otros proyectos. 
 
Cabe mencionar que otro método de trabajo es el uso de IDEs (Integrated Development              
Environment), que son un conjunto de programas más extensos que trabajan entre sí para              
proporcionar un entorno de trabajo conjunto desde el cual realizar cualquier acción deseada. Los              





subida de ficheros. Asimismo pueden ofrecer otras funcionalidades como la edición directa en el              
servidor o proporcionar acceso directo a la base de datos. 
Ejemplos de estos programas son Coda o el conjunto de programas de JetBrains como              
PHPStorm. Sin embargo estos programas además de añadir una barrera de aprendizaje no son de               















3.1    Objetivo de la aplicación
 
Se parte de la idea de la necesidad de una aplicación dedicada específicamente para la gestión y                 
venta de productos a través de Internet. Esta aplicación web está formada por dos módulos               
principales: el primero de ellos tiene por meta proporcionar una ayuda a la gestión comercial y                
financiera del negocio. Este módulo tiene que ser accesible desde cualquier localidad. Para ello,              
utilizará Internet como requisito de conexión a la aplicación y se accederá a esta con unas                
credenciales, otorgando así un espacio privado y seguro en el que almacenar información del              
estado del negocio. En lo referente al sector comercial, este debe brindar algún medio para               
almacenar una cartera de clientes en el que se guarde la información de los contactos, pudiendo                
hacer ofertas especiales para clientes específicos o para grupos de estos. En relación con esto,               
otra de las características que ha de cumplir la aplicación es la correcta gestión del stock, la cual                  
podrá llevar una fácil trazabilidad de los artículos, permitiendo saber la cantidad de artículos de               
los que disponemos en el almacén o qué cliente dispone de qué artículo y cuántos. 
 
Por otro lado, la aplicación ha de permitir llevar un control de las facturas y albaranes                
correspondientes, así como apoyar a estos con un sistema de devoluciones y pedidos. Se              
mostrarán listados de todos ellos y se permitirán operaciones CRUD (Create, Read, Update and              
Delete) sobre estos. Además, se llevará de manera automatizada la numeración de las facturas y               
se planteará como indispensable que se ofrezca una vista resumen de la facturación, que se               
podrá mostrar como un informe de ventas. Por último, otra funcionalidad que debe ofrecer la               
aplicación web es un punto de venta, el cual dispondrá de mucha de la información mencionada                
anteriormente. Con los datos de los descuentos de los clientes, junto al stock y la generación                
automática de facturas, esta terminal ha de ser lo suficientemente autónoma como para generar              
tickets de compra válidos (descuentos aplicados, imposibilidad de vender a falta de stock,             
numeración correcta de facturas…). 
 
Por otra parte, el segundo módulo ofrece una tienda web que pone a disposición de todo el                 
mundo con acceso a Internet los productos gestionados por el primer módulo. Esta tienda, al               
igual que el punto de venta, hace uso de los datos almacenados para ofrecer una vista adecuada                 
al cliente. Para que sea personal de cara a él, ha de proporcionar un área privada por cada                  
usuario que se desee registrar. Este mismo usuario dispondrá de un perfil donde guardar sus               
datos personales para poder realizar pedidos de manera más dinámica y desde su área privada               






La estructura de la tienda seguirá una jerarquía de categorías basada en Secciones, Familias y               
Subfamilias en las que se categorizan los artículos. Estas categorías han de poder ser              
personalizables desde el área privada de gestión de la aplicación, desde donde también se              
asignará la categoría a la que pertenece cada artículo, conformando así la estructura de la tienda. 
El procedimiento de búsqueda de los artículos será dual. Por un lado, se ha de permitir una                 
búsqueda directa, ofreciendo como resultado un listado de artículos que coincidan con el             
término de la búsqueda ya sea por nombre, categoría…, etc. Por otro, se permitirá ir explorando                
el árbol jerárquico en el que se estructuran los artículos. El listado de artículos devueltos se                
podrá especificar aún más con la aplicación de filtros, los cuales, como las categorías, son               
definidos en la parte de gestión y definirán atributos de los artículos a vender como podrían ser                 
la talla o el color de una prenda de ropa. 
 
3.2    Requisitos mínimos
 
Dentro de las funcionalidades de la aplicación serán requisitos mínimos y esenciales los             
apartados siguientes. 
 
3.2.1    ARTÍCULOS 
Sección donde se podrá dar de alta un artículo nuevo. Un artículo se definirá a través de sus                  
detalles. La ficha del artículo cuenta con varios niveles de información: 
·Información general: nombre, categoría a la que pertenece, detalle del artículo… 
·Fotos: fotos del producto que luego aparecerán en la tienda web. 
·Ficheros: ficheros con documentación relevante al artículo (manuales de usuario, folletos de            
la marca…). 
·Modelos: cuando un atributo recibe un valor (ej. rojo) puede ser asociado a un modelo. 
Un modelo es una especificación de un artículo, esta definición puede llevar a equívocos y,               
puesto que es un concepto muy importante de la aplicación, se intentará aclarar con el siguiente                
ejemplo: En nuestra base de datos tenemos un artículo con id:’003’ de nombre ‘Camiseta de               
fútbol’ con dos atributos: ‘Equipo’ y ‘Talla’. Los modelos de este artículo pasan a estar definido                
con la especificación de sus atributos. En nuestro almacén podríamos tener un modelo que fuera               
{Nombre: ‘Camiseta de fútbol’, Equipo: ‘Valencia’, Talla: ‘S’ }. 
·Reglas de precios: lugar donde se añadirán reglas de precios para clientes específicos o para               
grupos de clientes. Las reglas se han de poder definir tanto sobre artículos como sobre modelos                
específicos. 
·Stock: stock disponible de ese artículo en nuestros almacenes. 
·Pedidos a proveedor: espacio con la información de los pedidos a proveedores del artículo. 





·Atributos: los atributos son características que definen un artículo (ej. talla, color...) . 
 
3.2.2    PEDIDOS DE CLIENTE, TICKETS, FACTURAS Y ALBARANES 
La aplicación contará con una vista para cada tipo de documentos. Dentro de esta vista serán                
posibles operaciones CRUD sobre los documentos, pero siempre respetando la numeración. En            
el caso concreto de las facturas no será posible su eliminación, excepto si es la última creada, es                  
decir: si se desea borrar alguna factura ha de ser mediante la creación de una factura rectificativa                 
y si aparecen marcada como pagada no será posible la adición de más artículos.  
 
Además de las operaciones de actualización, creación y eliminación, desde cada vista se ha              
de poder imprimir el tipo de documento, y si se trata de un pedido, marcarlo como pagado.                 
También es necesaria la posibilidad de filtrar entre fechas y/o entre tiendas. 
 
Asimismo, en los listados se ha de poder acceder al detalle del tipo de documento, mostrando                
la información relevante a estos, como puede ser: la numeración, el cliente, la forma de pago, la                 
tienda donde se efectúa el movimiento, la fecha de creación, el listado de artículos y las                
observaciones pertinentes. 
 
3.2.3    TPV 
Esta sección será una de las más relevantes de la aplicación, puesto que será el punto de entrada                  
principal de los beneficios de las ventas. La información mostrada en el punto de venta               
dependerá en función del usuario que la use, ya que cada terminal usará los datos de la tienda a                   
la que el usuario pertenezca. Esto será así para que las ventas que se hagan sean correctas:                 
impedimento de venta de artículos sin stock, numeración asociada a la tienda, datos de la tienda                
mostrados en el ticket correctos, etc.  
 
El punto de venta contará con dos formas de introducir artículos al ticket, una de ellas                
mediante un panel de búsqueda, el cual devuelve los artículos coincidentes con las palabras              
clave, indicando también el stock disponible en esa tienda. La otra forma de añadir productos al                
ticket será de manera directa, por medio de la lectura del código de barras del artículo. Por lo                  
tanto, se ha de añadir soporte para escáneres de este tipo. 
La TPV ha de estar pensada, tanto para clientes de nuestra cartera ya registrados como para                
personas ajenas a esta, y ofrecerá de manera automática los descuentos definidos en la ficha del                
cliente.  
 
A la hora de añadir un artículo al ticket se ha de poder seleccionar el número de unidades que                   
se quieran, para evitar tener que introducir varias veces el mismo artículo/código de barras. Para               
artículos únicos, con número de serie y de los que se quiera seguir una trazabilidad más                
detallada, se ha de ofrecer la posibilidad de, una vez introducido el artículo en el ticket, poder                 






El operador de caja, además de las opciones de modificar cantidades y eliminar líneas de               
ticket, ha de poder ofrecer al cliente un descuento. En este sentido, el máximo descuento               
aplicado estará limitado por lo indicado en la ficha del usuario en la parte de gestión. 
Por último, desde la terminal será posible realizar tanto cobros como albaranes. Cuando se              
realice una venta se ha de ofrecer la posibilidad de pagar con tarjeta, efectivo o mediante una                 
mezcla de estos dos, dividiendo el importe del ticket entre estas dos formas de pago. Además,                
por cada pago se elegirá si el cliente quiere que se le haga factura o no. 
 
3.2.4    CONTROL DE STOCK 
La aplicación ha de incluir una sección que permita al usuario tener una visión clara del stock                 
disponible. Se ha de poder controlar todo el material que gestiona el negocio, esto incluye el                
propio almacén, los pedidos a proveedores y los envíos a clientes. Este control de stock será                
uno de los datos a utilizar cuando se generen informes, por tanto, es muy interesante tener la                 
posibilidad de saber el importe total en bienes disponibles en el almacén. Otra vista que nos                
proporcionará será la del stock disponible en los clientes, permitiendo un mayor control de los               
productos enviados, pudiendo discernir entre los productos ya facturados o aquellos que            
solamente han sido enviados. 
 
3.2.5    CLIENTES Y PROVEEDORES 
Se requiere que la aplicación contenga un ligero gestor de clientes y proveedores. No es               
necesario ofrecer todas las funcionalidades que ofertan los CRMs (siglas) puros, pero sí que se               
requiere un cierto control de los clientes. Este control se refiere a poder almacenar ciertos datos                
personales como su nombre, teléfono, email, forma de pago usual, una o varias direcciones              
postales y un campo de texto libre en el que poder realizar anotaciones referentes a ese cliente.                 
Además de estos datos personales, esta sección ha de proporcionar una vista con todos los               
pedidos y facturas que este cliente ha realizado. 
 
3.2.6    FLUJO DE DINERO 
Desde esta sección se visualizará cada movimiento de capital efectuado en la tienda o en la                
TPV virtual y será en la medida de lo posible automátizada. Cada vez que se realice una venta,                  
se generará una nueva entrada en esta tabla con el origen de la venta, su fecha, el usuario que la                    
realizó, el método de pago usado y el importe total de la venta. Entradas parecidas a estas han de                   
introducirse también con las devoluciones. En lo concerniente a los movimientos manuales de             
efectivo, como la retirada de este de las TPVs, se ha de dar la opción de crear entradas también                   
de forma manual, así como editar las ya creadas o eliminarlas. 
 
3.2.7    INFORMES 
Todos los datos generados por el uso de la aplicación han de estar disponibles de una manera                 
cómoda para poder proceder a su análisis. Para lograr esto, se ha de proporcionar una serie de                 






·Un informe completo de todas las ventas hechas. Antes de generar este informe se ha de                
proporcionar una serie de filtros para poder acotar la búsqueda, permitiendo elegir el rango de               
fechas en la cual se ha realizado la venta, el empleado que la ha realizado o el tipo de artículo                    
que se ha vendido. En este informe figurarán los filtros empleados, el número de ventas y los                 
detalles de cada venta (importe, fecha, cliente, vendedor, número de factura, artículo...). 
 
· Un parte del día. Una vez seleccionada la tienda y el día, se visualizará un informe                 
esquemático con el desglose de las ventas del día por secciones, así como el total vendido.                
También en este informe se proporcionará un lugar donde anotar a mano tareas pendientes o               
sugerencias y quejas de los clientes. 
 
· Ventas por tienda. A partir de la selección de la tienda y un rango de fechas se generará un                    
informe con las ventas realizadas en ese establecimiento. El informe debe incluir forma de pago,               
concepto, cantidad, fecha, precio, descuento, IVA…, de los productos vendidos. Además, este            
informe ha de estar disponible para su descarga en dos formatos, uno de ellos que permita la                 
edición de los datos y otro que solo permita la visualización de estos. Ejemplos de estos dos                 
formatos serían una hoja de cálculo y un archivo PDF. 
·Informe de stock. Generará un informe con el stock disponible en el almacén. 
 
3.2.8    TIENDA WEB 
El módulo de gestión contendrá un apartado desde el cual se controlarán ciertos aspectos de la                
tienda web pública. En este apartado se permite modificar el logotipo que se muestra en la web,                 
los enlaces a las redes sociales que aparecen en la página inicial de la tienda, elegir la                 
publicidad, imágenes y enlaces que se muestran en esta, y las fotos que se visualizarán en el                 













4. Diseño y metodología del 
desarrollo
 
En este apartado se intentará explicar de la forma más sencilla posible los aspectos técnicos de                
la aplicación y el porqué del uso de una tecnología específica frente a las otras disponibles. No                 
todos los métodos utilizados son los más adecuados sobre el papel, sin embargo, debido a que la                 
aplicación es un proyecto que definitivamente se ha llevado a su ejecución, hay que entrar a                
valorar las limitaciones que conlleva, como por ejemplos las librerías propietarias o recursos             
que no permiten su uso comercial. 
 
Esta sección se estructura en dos apartados principales, los cuales dividen la aplicación desde              
un punto de vista arquitectónico: por un lado se expondrán las tecnologías que corren de lado                
del navegador web, conocidas como tecnologías frontend, que tienen la función de mostrar de la               
manera más adecuada posible los datos al usuario final. A continuación se muestran aquellas              
tecnologías que nuestra aplicación usa del lado del servidor, denominadas como tecnologías            
backend, las encargadas del tratamiento real de los datos. Aquí se incluye, por ejemplo, las               
tecnologías usadas para el procesamiento de los datos y su almacenamiento en la base de datos. 
 
4.1    Tecnologías frontend 
 
Como se ha explicado anteriormente, el frontend es la parte del software que interactúa con el                
usuario final. El frontend hace uso de las tecnologías, lenguajes de estilo o programación del               
lado del cliente para la estructuración, el maquetado y la animación de las aplicaciones web.               
Con esta definición se puede apreciar que la parte visual de la aplicación y con la que más se                   
familiariza el cliente es con estas tecnologías. 
 
4.1.1    HTML, CSS, JAVASCRIPT 
Actualmente la tecnología más usada en este sector es la tríada de HTML (HyperText Markup               
Language), CSS (Cascading Stylesheets) y Javascript. Estos tres lenguajes dan la posibilidad de             
hacer prácticamente cualquier diseño, efecto o interfaz necesaria.  
 
Como explicación breve se puede definir al HTML como el lenguaje usado para dotar de una                
estructura a la aplicación. Se basa en etiquetas y es posible su uso en solitario, sin embargo, su                  
uso colaborativo con el CSS y el Javascript permite hacer webs más dinámicas y atractivas               
visualmente. 
 
El CSS es el encargado de aplicar estilos a las estructuras creadas con el HTML. Se puede                 





vinculando el HTML con el CSS y el abanico de personalización que ofrece es tan amplio que el                  
mismo fichero HTML vinculado con dos CSSs diferentes puede generar un resultado            
completamente distinto. Ambos lenguajes son lenguajes de etiquetas que parten de una base             
muy simple pero que pueden llegar a tener estructuras muy complejas. 
 
Mientras que los dos lenguajes anteriormente mencionados se encargan de dotar una            
estructura y un estilo a la aplicación, Javascript dota de dinamismo a esta. Es un lenguaje mucho                 
más potente y complejo que los anteriores, tanto que incluso se está abriendo camino fuera del                
mundo Web[7]. Sin embargo, debido a este crecimiento, rara es la vez en que se ve el uso de                   
Javascript en solitario en una aplicación web. Al ser un lenguaje tan extenso, se suele optar por                 
el uso de alguna librería más enfocada al mundo web. Estas librerías o frameworks utilizan               
Javascript como base pero hacen una mejor aproximación al mundo web, es decir, las              
funcionalidades que ofrecen estas librerías son posibles también desde JavaScript, pero se            
consiguen de una manera más sencilla y rápida. Ejemplos de estos son jQuery o AngularJS.               
Concretamente en este proyecto se usa Javascript con jQuery.  
 
4.1.2   jQuery, jQueryUI, jqGrid 
jQuery es una biblioteca de JavaScript que ayuda mucho en el momento de interactuar con               
archivos HTML, manejo de eventos, manipulación del DOM (Document Object Model) y es la              
librería de Javascript más usada actualmente[8].  
 
La funcionalidad del proyecto no se habría visto muy afectada sin el uso de jQuery, sin                
embargo, los tiempos de desarrollo han sido enormemente mermados gracias a la simplicidad en              
la sintaxis de esta. La posibilidad de acceder a cualquier elemento del DOM con solamente               
saber su identificador y desde ahí poder modificar parámetros o llamar a eventos directamente,              
hace que esta librería sea esencial en términos de productividad. Agregar que esta biblioteca se               
puede complementar con jQueryUI, una librería desarrollada para dar estilos a los componentes             
de jQuery y que también es usada en el proyecto. 
 
Todas las tecnologías nombradas anteriormente son comúnmente usadas en el mundo web,            
quizás el uso de jQuery está empezando a resentirse un poco debido a la aparición de bibliotecas                 
más modernas que mejoran el diseño adaptativo para vistas móviles, como puede ser el caso de                
Ionic[9].  
 
No obstante, la siguiente librería sí está más relacionada con los objetivos que se intentan               
alcanzar con nuestra aplicación, y es que, analizando los requerimientos de esta y el uso que se                 
le va a dar, se observa que la mayoría de vistas son listados con una serie de elementos sobre los                    
que hacer operaciones de inserción, eliminación y edición: es el caso de los albaranes, clientes,               
facturas, artículos… Esta librería es jqGrid, una biblioteca de jQuery enfocada principalmente al             
tratamiento y visualización de los datos en tablas. 
 
JqGrid ofrece varias formas de funcionamiento y obtención de los datos, sin embargo en este               
documento sólo se recogerán los modos usados en el proyecto, puesto que la explicación de esta                







Imagen 1. Visualización de un listado con jqGrid 
 
 
Mostrar una tabla en pantalla consta de dos pasos, cargarla en memoria y rellenarla con los                
datos. 
 
El medio usado para obtener los datos del servidor es mediante una llamada a un PHP que                 
genera un JSON (JavaScript Object Notation). Este JSON es un array multidimensional de los              








Los datos devueltos por el JSON no son solo los datos a mostrar en la tabla, si no que                   
también contienen otros campos con información adicional como puede ser la cantidad de             
registros devueltos, datos utilizados para completar la información mostrada al usuario. Como            
se ha detallado anteriormente, esta no es la única forma de obtener la información del servidor:                
otros formatos como XML son aceptados y la carga local de datos también está permitida. Para                
cargar los datos con del modo mostrado se especifican una serie de parámetros a la hora de                 





consulta a la base de datos o el formato de datos devuelto (JSON). Además, en nuestro caso,                 
para simplificar la consulta establecemos el parámetro ​loadonce a ​TRUE ​y así solo se accede al                
servidor una única vez ocasionando que los filtros de búsqueda y ordenación se apliquen a los                
datos locales evitando hacer llamadas al servidor cada vez que se manipulen los datos. Esto               
ocasiona también que el fichero PHP, encargado de devolver el JSON, se simplifique, puesto              
que no se le envía al servidor los filtros usados ni el método de ordenación. Sin embargo, sí que                   
podemos añadir al fichero parámetros propios para realizar una búsqueda más certera: es el              
caso, por ejemplo, de querer obtener líneas de un albarán. El archivo utilizado para recuperar las                
líneas de los distintos albaranes es el mismo pero al que se le añade a la dirección el id del                    
albarán deseado. El PHP recoge esta variable mediante el array ​$_POST y realiza la consulta               
pertinente. 
 
Cada elemento que se desea mostrar en la tabla se empaqueta en otro array, el cual contiene                 
tantos índices como columnas la tabla. La diferencia entre número de índices y número de               
columnas puede ocasionar errores de ejecución, por eso es una buena práctica añadir campos              
vacíos antes que devolver un array de menor tamaño. 
 
Una vez definido el archivo que nos proveerá de los datos para rellenar la tabla podemos                
proceder a la definición de esta. La definición de la tabla se hace con una llamada dentro del                  
$(document).ready() establecido por jQuery. Lo primero que hace la función es vaciar la tabla              
para evitar solapar datos cuando se vuelva a llamar a la función. Tras despejar el contenido de la                  
tabla, ya se llama al constructor de esta. La forma de construir la tabla viene definida por los                  
siguientes parámetros: 
·url​: el archivo que nos devuelve los datos. En este caso se puede ver como a la url se le                    
concatena el identificador de la tienda para que la consulta solamente devuelva los artículos              
asociados a esta. 
·datatype​: el formato en el que se devolverán los datos 
·colNames​: los nombres que se mostrarán en la cabecera de las columnas 
·colModel​: array que contiene diversa información sobre cada columna. Cada elemento           
del array corresponde a una columna y han de ser tantos como elementos haya en ​colNames​.                
Para cada columna se definen una serie de atributos como su identificador, estilo asociado a los                
datos alojados, ancho de columna… Un atributo muy recurrente es el atributo ​hidden ​con valor               
TRUE​, que no muestra la columna de manera visual pero sigue permitiendo asociar datos. Es               
muy usado para identificadores, por ejemplo en el caso de la imagen 3 no nos interesa mostrar el                  
identificador de la sección pero sí su nombre, sin embargo es muy útil tener este identificador                
para poder hacer manipulaciones directamente sin tener que volver a rehacer la consulta. 
·rowNum​, rowTotal: número de registros por página y número de registros totales            
respectivamente. 
·loadonce​: como se ha explicado anteriormente dependiendo de su valor hace las            
modificaciones en local o vuelve a llamar al servidor. 
·sortname​, ​sortorder​: nombre de la columna por la que se ordena la tabla por defecto y                
su modo de ordenación 
·caption​: título que se asocia a la tabla 












Estos parámetros definen la estructura de la tabla, pero no su comportamiento, por eso              
también se facilitan una serie de eventos a los que asociar acciones. En este caso se puede                 
apreciar cómo se asocian acciones a diferentes eventos. Nombrar los diferentes tipos de eventos              
como: 
·beforeRequest​: ejecutado antes de llamar al fichero que nos devuelve los datos 
·loadComplete​: ejecutado cuando la tabla termina la carga de datos 
 ·ondblClickRow​: ejecutado cuando se hace doble click en una fila y normalmente            
asociado al evento del  botón editar en nuestra aplicación. 
 
Esto son solo unos pocos ejemplos de los ofrecidos en la API de jqGrid. 
Posteriormente a la inicialización de la tabla se procede a inicializar tres complementos de 
esta: el pie de la tabla (footer), el elemento que nos permite desplazarnos por las distintas 
páginas (navGrid) y la barra de filtros(filterToolbar). Todos ellos con un amplio nivel de 
personalización. 
 
4.1.3    Slim Image Cropper 
Slim Image Cropper, de aquí en adelante simplemente Slim, es un plugin de subida de fotos.                
A pesar de que actualmente HTML5 ofrece opciones bastante sencillas para la subida de fotos,               
este plugin permite múltiples opciones como rotar la imagen o recortarla. Además ofrece una              












Desde el punto de vista del desarrollador web la subida de archivos, con su posterior               
tratamiento en el servidor y su vinculación en la base de datos puede ser algo ardua, sin                 
embargo, Slim intenta simplificar este proceso en la medida de lo posible.  
 
El proceso completo se compone de tres pasos: definir en qué lugar de la aplicación el                
usuario sube las imágenes, crear las acciones a ejecutar en el cliente y finalmente hacer las                
acciones en el servidor para que los cambios sean persistentes. 
 
El primer paso se realiza en el archivo HTML desde donde se desea realizar la subida                
creando un ​<div> con atributos personalizados data. Los más importantes son el ​data-service en              
el que se incluirá la ruta donde se encuentra alojada la librería y el atributo ​data-did-upload que                 
referencia en nuestro caso a una función en Javascript que se ejecuta una vez se ha subido la                  
imagen. Como ocurre con jqGrid esta librería también permite pasar parámetros al lado del              
servidor para que pueda tomar las acciones oportunas. En nuestro caso vuelve a ser el               
identificador de la tienda y el identificador del artículo, necesarios para crear la estructura de               
directorios correctamente en el servidor, las fotos de cada artículo se guardan en un              
subdirectorio que lleva por nombre el identificador del artículo. 
 
Esta configuración se determina en el archivo definido en ​data-service​. Además de nombrar             
correctamente los directorios se encarga de que tenga los permisos de escritura y lectura              
correctos.  
 
Con estas acciones se consigue subir las fotos al servidor, sin embargo el sistema sería muy                
dependiente de la jerarquía de ficheros para saber si un artículo dispone de imágenes o no, por                 
eso esta información también es almacenada en la base de datos. La función referenciada desde               
data-did-upload ​es la que se encarga de actualizar la base de datos mediante una llamada AJAX                
(Asynchronous JavaScript And XML) a un PHP. Finalmente, cuando se recibe una respuesta             
exitosa se actualiza visualmente la foto para el usuario. 
 
4.2   Tecnologías backend 
 
 
El backend es la sección que se encarga de hacer que todo lo que está detrás de la aplicación                   
funcione correctamente y aunque en la actualidad el frontend también se ve algo implicado en               
esta función, el peso que representa es mucho menor y viene justificado principalmente para              
evitar cargas en el servidor o excesivo consumo del ancho de banda. 
Por lo tanto, las tecnologías backend son las encargadas del procesamiento de la información,              
las consultas a las bases de datos o la conexión con el servidor entre otras tareas. 
 
4.2.1    PHP, MySQL 
PHP es un lenguaje de programación que actúa del lado del servidor mientras que MySQL es un                 
sistema de gestión de bases de datos relacional. Esta pareja trabaja conjuntamente para hacer              






La aplicación hace uso del lenguaje PHP principalmente de tres formas diferentes. 
La primera de ellas es en la carga inicial de las páginas, se combina con el HTML para, por                   
ejemplo, rellenar etiquetas ​<select> con la información adecuada. Esta forma de           
funcionamiento ayuda a crear una página con datos personalizados ya guardados en la base de               
datos. Como se ve en la imagen 5 la inclusión de código PHP se hace entre los caracteres                  
“​<?php​” y “​?>​”. En el fragmento de código se ven dos usos diferentes, en la línea 397 se utiliza                   
para llamar a la función ​dicc()​. Esta función es muy recurrente a lo largo de la aplicación puesto                  
que es la encargada de traducir todas la etiquetas que aparecen al lenguaje definido por el                
usuario. 
El texto a traducir se le pasa en los parámetros, hace una llamada a la base de datos y retorna                    
la etiqueta en el idioma correspondiente. Para lograr este funcionamiento en la base de datos hay                
una tabla en la que cada fila es el término que deseamos traducir y sus columnas son sus valores                   
en diferentes idiomas.El idioma escogido está predefinido en las variables de sesión del usuario,              
que a su vez están definidas por los valores dados en el perfil del usuario dentro de la aplicación. 
 
Imagen 5. Código PHP en archivo HTML 
 
En el mismo fragmento de código se ve otro uso más usual del PHP en ficheros HTML, que                  
es la inicialización de elementos. Lo primero que se hace en estos casos es realizar la conexión a                  
la base de datos mediante la inclusión del fichero de la conexión. Una vez la conexión está                 
definida se realiza la consulta, en este caso se le asocia una variable para que nos devuelva el                  
IVA que pertenece a esa tienda en concreto. Posteriormente se itera sobre las filas devueltas y se                 
vuelva en el HTML el texto deseado con la función echo propia de PHP. La línea 404 hace uso                   
de una estructura de control para decidir qué opción es la que se enseñará por defecto al usuario.                  







El uso del lenguaje PHP explicado anteriormente es correcto a la hora de la carga inicial,                
pero no nos permite guardar la información de manera persistente, sólo nos permite acceder a               
ella. La siguiente forma de uso de este lenguaje sí lo permite. Además en la aplicación queremos                 
que se guarden los cambios y se muestren directamente al usuario. Para alcanzar este objetivo               
vamos hacer uso conjunto del PHP con llamadas AJAX. Lo que nos permite las llamadas AJAX                
es mostrar al usuario los cambios sin que este tenga que refrescar la página. Este método es el                  
más usado dentro de la aplicación, todos los listados de facturas, clientes, artículos… hacen uso               
de este método para dar altas nuevas, modificaciones o eliminaciones, y todos siguen la misma               
estructura. 
Lo primero que se ha de realizar es localizar el manejador del evento para insertar la llamada                 
AJAX. Después realizamos las comprobaciones que consideremos necesarias, como que esté un            
descuento aplicado o un cliente seleccionado y si no se cumplen paramos la ejecución del               
manejador de evento y elevamos un error llamando a la función ​Error() propia. Esta función               
lleva asociado el texto de error que se le muestra al usuario y un número que corresponde con la                   
etiqueta de error que se mostrará. Posteriormente creamos una cadena de texto que contiene la               
información que se va a almacenar en la base de datos. En la imagen 6 se puede ver como se                    
desea crear una nueva regla de precio y la cadena de texto se compone por los campos “Op” ,                   
“IdArticulo” y “Token” entre otros con un valor asociado. El campo “Op” se refiere a operación                
y sirve como punto de entrada en el PHP para saber qué función ejecutar. El campo “Token”                 
también es un campo especial y añade una capa de seguridad. Este campo es una cadena de                 
texto autogenerada con el id de sesión del usuario, la fecha actual y una contraseña. El PHP                 
genera este valor y si ambos coinciden permite su ejecución. El objetivo de esta comprobación               
es que no se pueda llamar al servidor desde fuentes desconocidas. 
 





Una vez generada la cadena de texto se procede a la llamada AJAX, que será servida al                 
fichero especificado en el parámetro “​url​” acompañado de la cadena mencionada. Cuando el             
servidor responda se actúa en consecuencia. En el caso ejemplo el servidor puede responder de               
tres formas: “​TOKEN​”, “​EXISTE​” o “​OK​” las cuales manejaremos de la manera adecuada. 
Las operaciones que ocurren del lado del servidor las trata el fichero llamado y se observan                
en la imagen 7. Estos ficheros siempre llevan una estructura parecida. Primero se inicia la               
sesión, después se comprueba que la llamada contenga el “​token​” correcto y entonces se procede               
a evaluar el campo “​Op​” para saber qué operación ejecutar. Las sentencias a ejecutar dentro de                
cada operación suelen estar siempre relacionadas con consultas a la base de datos, ya sea de                
selección, modificación o eliminación. En la imagen 7 se puede ver las sentencias realizadas              
para crear una nueva regla de precio. Destacar que los datos incluidos en la cadena de texto en la                   
llamada AJAX son accesibles mediante el array​ $_POST​. 
 
 
Imagen 7.  Tratamiento de la llamada AJAX por el servidor para una nueva regla de precio 
 
Para añadir seguridad y un control de acceso a la aplicación hacemos uso del lenguaje PHP                
de un último modo. Para acceder a cualquier página privada, ya sea dentro de la parte de                 
gestión, como en el panel de usuario de la tienda pública hacemos uso de las variables de sesión                  
de PHP. 
La primera vez que se accede se obliga al usuario a identificarse, esa identificación para el                
usuario solo requiere introducir su usuario y contraseña pero a nivel de servidor se establecen               





su cabecera un control de sesión que te redirecciona a la página inicial si estas variables no están                  
presentes. 
A pesar de que todas la acciones con la base de datos se realizan desde los ficheros PHP este                   
no es el encargado de mantener y gestionar la base de datos, simplemente es la puerta de acceso                  
a ella. Como sistema gestor de base de datos se utiliza MySQL y aunque no sea usado de un                   
modo directo cada vez que se realiza una llamada es este sistema quien la procesa. Además para                 
la creación de las tablas y sus atributos sí ha sido este sistema el usado. 
Uno de los detalles más importantes del proyecto es que los dos módulos (la tienda pública y                 
la aplicación de gestión) comparten la misma base de datos y atacan sobre las mismas tablas.                
Esto se refiere a que los artículos mostrados en la tienda y los listados en la parte de gestión son                    
los mismos, solo que, dependiendo de su valor activo, se muestran o no en la tienda. Se ha                  
seguido esta estructura con el fin de evitar duplicaciones o tener guardados dobles, además de               
que garantiza que los datos vistos desde un módulo se correspondan fielmente con el otro. 
El sistema en su conjunto está formado por más de 60 tablas, debido a que la aplicación                 
maneja mucha información persistente. Sin embargo, muchas de ellas siguen una estructura muy             
parecida, ya que como se lleva diciendo a lo largo del texto, hay diversas secciones que aunque                 
no están directamente relacionadas su datos se organizan de una manera parecida, es el caso de                
todos los listados. Con los listados nos referimos, por ejemplo, a los pedidos que le aparecen en                 
el perfil a un usuario de la tienda o los albaranes y facturas que aparecen en la parte de gestión.                    
La estructura de todas estas secciones se basa en una tabla principal y otra vinculada con esta                 
que almacena la información de cada línea. Para ejemplificar esto se muestra la estructura que               
sigue la sección de facturas a cliente. Su tabla principal es ​FACTURAS_CLI ​y como campos               
relevantes tiene:  
·IdFactura​: campo autonumérico, es la clave primaria de de esta tabla 
·NumFactura​: es el número de la factura, formado por el identificador de la tienda dado               
en la parte de gestión concatenado con el número de factura que le corresponde. 
·IdCliente​: clave primaria del cliente que ha realizado la compra. 
·IdAlbaran​: clave primaria del albarán al que se le asocia la factura. 
·Base​, ​IVA​: campos referentes a los costos de la factura. 
·Pagado​: estado de la factura, pagada o pendiente. 
·Rectificada​: la factura ha sido devuelta o no. 
 
Estos datos almacenan la información básica de la factura, sin embargo no es posible saber               
qué productos han sido vendidos en esta factura. Es por eso que existe la tabla vinculada                
FACTURAS_CLI_LIN ​que hace referencia a cada línea de la factura y que contiene entre otros               





·Id​: campo autonumérico, es la clave primaria de esta tabla. 
·IdFactura​: clave primaria de la factura a la que pertenece. 
·IdModelo​: clave primaria del artículo que se ha vendido. 
·Cantidad​, ​Precio​, ​CodIVA​: datos referentes al importe de la línea 
 
Esta estructuración no solamente es aplicable en los listados, si no que la información de los                
usuarios también es dividida en varias tablas. Se cuenta por ejemplo con una tabla de usuarios                
en la que se almacena la información más relevante, pero sus direcciones se guardan en otra                
tabla relacionada con esta para dar la posibilidad de almacenar varias direcciones por usuarios y               
además simplificar la tabla principal. 
4.2.2    mPDF, PHPSpreedsheet 
Para mostrar los informes pedidos se hace uso de dos librerías que atacan directamente a la base                 
de datos y crean ficheros en el formato deseado para poder descargarlos.  
La primera de ellas es mPDF, que permite crear ficheros PDFs. Para crearlos se vale de la                 
programación orientada a objetos. El primer paso es llamar al constructor y hacer uso de los                
métodos de clase para establecer ciertos atributos como márgenes, formato, cabecera…           
Posteriormente su contenido se agrega mediante HTML. La forma más cómoda es con la              
creación de una tabla e ir insertando elementos en ella. 
PHPSpreedsheet funciona de la misma manera. Es una librería que aporta sus propios objetos              
con sus métodos. En este caso no se hace uso del HTML, si no que se especifica el contenido                   
por columnas, filas o celdas mediante el método específico. Permitiendo hacer las mismas             
modificaciones (colores, tipos de borde...) que permitiría una aplicación nativa. 
4.2.3    Swiftmailer 
En el módulo de la tienda pública cada vez que se da de alta un usuario nuevo se requiere un                    
correo electrónico. Para confirmar la validez de ese correo y para tener la posibilidad de               
contactar con ese usuario en un futuro, necesitamos de una herramienta que nos permita realizar               
envíos automáticos de emails. La librería swiftmailer cumple esta función y su funcionamiento             
es muy parecido a las dos librerías explicadas anteriormente. A través de objetos PHP propios               
de esta biblioteca, se crean y envían correos. La única diferencia es que en este caso hace falta                  
disponer de un servidor de correo en donde está alojada la aplicación. Sin embargo, esto no                
ocasiona un gran inconveniente puesto que actualmente la mayoría, si no todos los servidores, te               
permiten instalar un servidor de correo de manera fácil. Al igual que mPDF es posible dar                
























5.1    Tienda pública 
5.1.1   Proceso de compra 
Uno de los objetivos marcados para el módulo de la tienda es conseguir que un potencial cliente 
realice una compra en los mínimos clicks posibles. El inconveniente de este requisito es que 
también es deseable que solo usuarios registrados puedan realizar compras. 
Para que un usuario anónimo conserve los productos seleccionados se le crea una sesión de 
manera transparente, así cuando completa el registro, los productos del carro se le guardan 
también. 
 






A continuación se muestra una serie de imágenes con el proceso de compra para un usuario                
anónimo. Se ha conseguido que en el peor de los escenarios el proceso de compra se realice en                  
solo siete transiciones. La primera pantalla con la que se encuentra el cliente es la pantalla                
inicial de la tienda, imagen 8. En ella se aprecia el buscador, los enlaces a las redes sociales de                   
la tienda, la sesión de usuario, los artículos destacados y la publicidad. Todo ello personalizable               
desde el panel de gestión. La imagen grande que se ve es el slider, un complemento que va                  
mostrando diferentes imágenes a lo largo del tiempo, también personalizable desde el panel de              
gestión. También se aprecia si hay stock disponible de los productos e incluso el mensaje               
personalizado de la tienda. 
Una vez seleccionado el producto deseado, se abre su ficha. En ella aparecen los detalles               
guardados en la herramienta de gestión. Para los atributos definidos se muestra un selector que               
te permite elegir el valor deseado de ese atributo. Al cambiar el valor se actualiza el precio y el                   
stock si fuera necesario. También desde la ficha se puede acceder al árbol de las familias y                 
subfamilias. Cuando se pulsa sobre incluir al carrito se actualiza la vista de la página sin que                 
esta sea refrescada, gracias a las llamadas AJAX. 
 
 






Una vez el cliente tiene todos los productos deseados, solo ha de pulsar sobre el botón de                 
carrito para acceder a un resumen de su compra. Esto se puede ver en la imagen 10. Desde aquí                   
se pueden eliminar artículos o modificar el número de ellos deseados. También se muestra el               
importe total. Para proceder al pago se pulsa sobre “Tramitar pedido”, en este caso como es una                 
sesión anónima, el sistema lo detecta y mueve al cliente a la página de registro, sin que este                  
pierda los artículos guardados en el carro. Si el cliente ya se encuentra registrado, este paso se                 
omite y se le desplaza directamente al último paso, imagen 13, para finalizar su compra y                




Imagen 10. Carrito de la sesión del invitado  
 
Siguiendo con la traza de una sesión anónima la siguiente transición corresponde al registro del 
usuario. 
Para finalizar con los datos del cliente se le pide que agregue una dirección. En esta 
transición se puede ver como el nombre de la sesión ya se ha cambiado. Una vez guardada la 




















El proceso de compra finaliza con la imagen 13. Esta pantalla muestra un resumen con los datos 
personales, la dirección y los artículos a adquirir. Pulsar sobre el botón comprar nos redirige a la 
pasarela de pago del banco, elimina los artículos del carrito y regresa al área personal del 
cliente, donde se ven los pedidos realizados. 
 
 
Imagen 13. Finalización de compra 
 
 
5.1.2    Exploración de artículos 
Un aspecto clave en cualquier tienda es la búsqueda de archivos. En este proyecto se especificó                
que esta búsqueda se pudiera hacer de forma directa o a través del árbol de familias. Ambos                 
métodos están disponibles desde cualquier página de la tienda, ya que están incluidas en la               
cabecera.  
 
En la imagen 14 se puede ver el campo de búsqueda en la parte superior y también el árbol                   
desplegado de familias y subfamilias correspondientes a a la sección de textil. 
 
Junto a estos dos métodos de exploración se ha añadido un sistema de filtrado, que permite                
especificar más la búsqueda. Este sistema de filtros se basa en los atributos asociados a los                






















5.2    Herramienta de gestión 
 
5.2.1    Interfaz general y listados 
En esta sección se mostrará brevemente los resultados obtenidos en el módulo de gestión. Se 
puede obtener una visión más detallada de la interfaz de usuario en el anexo 1 que corresponde 
con el manual de la aplicación. Se ha optado por una interfaz sencilla y fácilmente modulable 
para permitir distintas vistas dependiendo del rol del usuario. En la imagen 16 se muestra la 
pantalla inicial, desde un punto de vista del administrador, ya que si fuera un usuario sin 
privilegios, algunas secciones como usuarios o tienda web no estarían visibles. 
 







Como se ha mencionado a lo largo del proyecto, los listados son una parte muy importante de la 
aplicación. Concentrar mucha información en una sola pantalla es complicado, sin embargo, el 
uso de los grids ha facilitado este objetivo. En la imagen 17 se puede apreciar un  resumen de 
los tickets expedidos a los clientes. Además del filtrado por columnas, se ofrece al usuario poder 




Imagen 17. Listado de tickets a cliente 
 
5.1.2    Informes 
Uno de los objetivos de la aplicación es la generación de informes. A partir del apartado 
informes que aparece en la imagen 16 se puede acceder a un menú en el que elegir qué informe 
se quiere. Algunos de estos vuelven a tener otro submenú para elegir una serie de filtros como el 
periodo del que se quiere obtener información o al cliente del que queremos obtener los datos. 
En la imagen 18 se ve un ejemplo de informe general. 
5.1.2    Terminal Punto de Venta 
Otro de los puntos esenciales en la aplicación era la inclusión de una TPV. Finalmente se ha 
conseguido integrar una TPV muy completa. Dispone de acceso a todos los artículos, realiza 
descuentos en función del cliente, funciona con lectores de códigos de barras y genera tickets de 
forma automática entre muchas de  sus funciones. En la imagen 19 se aprecia su estado visual y 






Imagen 18. Informe general de ventas 
 
 



























Este proyecto ha sido el primer proyecto en desarrollo web que he realizado. Nunca antes había                
utilizado la mayoría de los lenguajes usados, sin embargo, disponer de las bases de              
programación de otros lenguajes me ha ayudado mucho a reducir la curva de aprendizaje. 
No obstante durante la realización del proyecto ha habido ocasiones en las que avanzar era               
muy complicado. Al no tener un conocimiento amplio del lenguaje la realización de algunas              
funcionalidades se hacían mediante aproximaciones que complicaba mucho el código cuando,           
en realidad, el propio lenguaje disponía de funciones propias para realizar esta funcionalidad. 
Creo que la aplicación ha alcanzado todos los objetivos de los que se partía, salvo quizás                
mantener la simplicidad. Durante la realización del proyecto han ido apareciendo problemas que             
complicaron la programación y sobre todo el diseño. Es esto lo que realmente me ha servido                
para ver que una fase de análisis ha de ser mucho más exhaustiva de lo que normalmente son.                  
Dedicar más tiempo en esta fase te puede ayudar a paliar futuros inconvenientes y evitar               
pérdidas de tiempo asociadas a estos. 
En definitiva, este proyecto me ha ayudado mucho a comprender cómo funciona el             
desarrollo web y además me ha aportado conocimientos fuera del ámbito de la programación,              
dándome experiencia en el mundo empresarial y en todas las fases por las que pasa un proyecto                 
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DAR DE ALTA UN ARTÍCULO 
Antes de dar de alta un artículo es necesario comprender que significa esto en 
Vendeo. 
Un artículo es un item que posee diversos atributos como un color o talla. Un 
ejemplo de artículo sería: ZAPATO ADIDAS ADICROSS. De los artículos obtenemos 
los modelos. Un modelo es un artículo con sus atributos definidos. Un ejemplo de 
modelo sería: ZAPATOS ADIDAS ADICROSS{ TALLA:40, COLOR:ROJO}. 
Para dar de alta un artículo:  






1) Seleccionamos la familia a la que pertenece y aceptamos.  
2) Buscamos el artículo en el grid 
 
 
3) Editamos haciendo doble click. 





· ​General​: información general del artículo.
 
· ​Fotos​: permite subir, eliminar, reordenar fotos.
 
· ​Ficheros​: permite subir, eliminar ficheros, como pudieran ser libros de 
instrucciones o folletos del artículo.
 
·​ Reglas de precios​: permite crear reglas de precios para clientes o grupos de 





los modelos de un mismo artículo en función de nuestras necesidades.
 
 
· ​Stock​: muestra el stock disponible de todos los modelos en todos los almacenes. 
También se da la posibilidad de crear/eliminar stock.
 
· ​Pedidos a proveedor​: muestra información de los pedidos a proveedor hechos 
que contienen algún modelo de este artículo.
 






· ​Atributos​: permite agregar/eliminar atributos al artículo. Para asignar un atributo 
a un artículo ese atributo tiene que estar definido. Los atributos se definen en  
MENÚ PRINCIPAL -> ATRIBUTOS.
 
· ​Modelos​: permite dar de alta a nuevos modelos, indicando el precio de venta y 




DAR DE ALTA UN ALBARÁN 
Los albaranes en Vendeo funcionan como un justificante de entrega de artículos. 
Esto quiere decir que se ve influenciado por el stock disponible. No se puede crear 
un albarán si no existe stock. Por otra parte, los albaranes no proporcionan 
ingresos. Para que el pago del albarán se tramite hay que facturarlo.  
Para ​dar de alta ​un albarán:  
MENÚ PRINCIPAL->ALBARANES->Nuevo Albarán (icono + en esquina superior 
derecha). 







💡 ​El descuento sólo se aplica al artículo de este albarán 
FACTURAR ALBARÁN 
Desde la pestaña General del albarán pulsar sobre FACTURAR. Facturar el albarán 
deshabilitará las modificaciones y creará una entrada en la sección Flujo de Dinero.  
💡 ​No se puede facturar un albarán sin artículos 
💡 ​Un albarán solo puede generar una factura 
Tras pulsar el botón se nos muestra una ventana que nos muestra las opciones de 
pago. Este diálogo nos permite abonar la factura en un solo pago o dividirla en 
varios. Para realizar un pago único simplemente pulsamos sobre la modalidad de 
pago deseada. Si por el contrario se quiere dividir la factura pulsamos sobre 
Dividir. Introducimos la cantidad y hacemos click en la modalidad de pago 








USO DE LA TPV 
Para comenzar con la TPV: MENÚ PRINCIPAL -> TPV -> Iniciar sesión 
Aparecerá una pantalla similar a la siguiente: 
 
 






·Cabecera​: Muestra el usuario que está usando la TPV y la tienda a la que 
pertenece. Contiene un botón que nos permite hacer búsquedas de los artículos 
por su nombre y después agregarlos a la cesta. 
·​Campos Cliente y Tienda:​ La selección de tienda influye en el stock disponible. 
·​Cuerpo de  TPV​: Incluye un campo de texto donde introducir un código de barras 
para añadir productos a la cesta. Permite modificar las cantidades de los artículos, 
eliminarlos de la cesta y/o aplicar descuentos. 
 
Hay cuatro operaciones principales que se pueden realizar en la TPV. 
·Pagar​: la operación usual. Procesa los artículos y crea un ticket si existe el 
suficiente stock. Después de hacer click aparece un diálogo con formas de pago. 
💡 ​Esta operación modifica el stock 
💡 ​Esta operación modifica el flujo de dinero 
·Pagar y crear factura​: el mismo caso anterior, pero en esta ocasión genera una 
factura con los datos del cliente indicado. 
💡 ​Esta operación modifica el stock 
💡 ​Esta operación modifica el flujo de dinero 
·​Crear albarán​: crea un albarán nuevo, se resta el stock correspondiente pero no 
se genera ningún pago. 
💡 ​Esta operación modifica el stock 
💡 ​Esta operación NO modifica el flujo de dinero 
💡 ​El albarán se factura desde la sección Albaranes 
·​Crear pedido​: permite crear pedidos de artículos de los que no hay en stock. El 
pedido se podrá gestionar desde la sección Pedidos. 
💡 ​Esta operación NO modifica el stock 
💡 ​Esta operación NO modifica el flujo de dinero 
💡 ​Se puede operar sobre el pedido en la sección Pedidos 
 
FORMAS DE PAGO EN LA TPV 
Una vez seleccionada la operación deseada, es posible que nos salga un diálogo de 








Para efectuar el cobro simplemente hacer click sobre el método de pago deseado. 
Si se desea dividir el pago hacer click sobre Dividir:
 
 
1) Introducir con el panel numérico la cantidad de la fracción 
2) Pulsar sobre el método de pago deseado 
3) Repetir tantas veces sea necesario 






Esta sección está dividida en tres subsecciones: 
· ​Stock disponible​: muestra todo el stock disponible en todos los almacenes. 
Permite añadir/editar/eliminar entradas.  
· ​Entradas de material​: muestra los envíos de los proveedores y los envíos entre 
almacenes. Solo se puede agregar una entrada mediante el número de envío del 
proveedor o almacén. 
 ·​ Envíos de material​: muestra los envíos de material entre almacenes  
 
FUNCIONAMIENTO DE ENVÍOS Y ENTRADAS 
 





1) Creamos el “paquete” con los datos necesarios( almacén destino,almacén 
origen, fecha envío…). El “paquete” queda marcado como “EN ORIGEN”
 
2) Agregamos los modelos deseados al paquete desde la pestaña artículos. El 
stock del almacén de origen se verá modificado 
3) Una vez listo, desde la pestaña general marcamos el pedido como 
“ENVIADO” 
4) El pedido mantiene el estado de “EN TRANSITO” hasta que se confirme su 
recepción desde la sección de Entradas de material 
5) Una vez marcado como recibido el stock del almacén de destino se modifica 
 
El funcionamiento de las ​entradas​ de material es similar a los envíos. 
1) Para dar de alta una nueva entrada es necesario un número de paquete, ya 
sea envíos entre almacenes o envíos de proveedores. 
💡 ​Si no se sabe la numeración exacta, introducir el código de la tienda  mostrará 







2) Aceptamos el diálogo. Nos crea una entrada con los datos del “paquete” y 
en el estado “PROCESANDO”  
3) Si todos los datos son correctos podemos cerrar el entrada marcandola 
como “RECIBIDA” 
4) Al marcarla se modifica el stock en el almacén de destino, se deshabilitan 
las modificaciones en la entrada y se marca como “EN DESTINO” al envío 
asociado. 
CLIENTES 
DAR DE ALTA UN CLIENTE 
Para dar de alta un cliente:  
MENÚ PRINCIPAL->CLIENTES>Nuevo Cliente (icono + en esquina superior derecha).
 
1) Introducimos los datos y guardamos 





2) Buscamos al cliente en el grid 
 
3) Editamos haciendo doble click. 
 
La ficha del cliente cuenta con varias pestañas. 
 
·General​: datos generales del cliente 
·Direcciones​: cartera de direcciones del cliente 
·​Contactos: ​cartera de contactos del cliente 
·Bancos​: cuentas bancarias del cliente 
·Pedidos​: listado de pedidos hechos por ese cliente 
·​Facturas​: listado de facturas a nombre de ese cliente 




PASOS PARA DAR DE ALTA UNA TIENDA NUEVA 






a) Id de tienda, no puede contener espacios, es el identificador de la 
tienda para los administradores dentro de la aplicación. 
b) Nombre de la tienda. Se mostrará en la tienda web. 
c) Usuario y contraseña. Sólo usuarios con permisos especiales pueden 
dar de alta nuevas tiendas. 
 
Si todo es correcto ya se puede acceder a la nueva tienda desde la ventana 
anterior. La primera vez que se inicie sesión lo ha de hacer el usuario que ha 
creado la tienda. 
CONFIGURAR NUEVA TIENDA  
1) El primer paso es dar de alta una nueva tienda de cliente y asociar un 
almacén.  Tiendas-> Nueva Tienda. 
2) ALMACENES -> Nuevo Almacén, elegir la tienda creada del desplegable. 
3) Una vez hecho esto se ha de rellenar los siguientes campos para que la 




4) Es recomendable crear usuarios específicos para esta tienda. 
CONFIGURAR TIENDA WEB 
Para configurar la tienda web es necesario haber hecho previamente los pasos 
referentes a la tienda física.  
1) Acceder al submenú Tienda Web. 
2) Es posible modificar el logo que se muestra en la web, las redes sociales, la 







1.Logo  2.Accesos a redes sociales. 3.Emplazamiento de la publicidad 4.Slider 
 
 
Para que estos cambios sean visibles a la web es necesario realizar una serie de 
cambios en el servidor. 





2) Renombrar la nueva carpeta creada al nombre deseado, por ejemplo 
“InterGolf”. 
3) Acceder a ‘public_html/Intergolf/inc/identificadores.php’’ y modificar las 
líneas 6 y 7 donde están las variables que apuntan a la nueva tienda: 
a) $IdentificadorTienda = ‘idTienda’ -> proporcionado al crear la tienda 
b) $IdentificadorTiendaCliente = ‘idTiendaCliente’ -> tienda específica 
de la que se obtendrá los artículos disponibles 
4) Ya se podría acceder a la nueva tienda desde: vendeo.es/Intergolf 
Si se desea acceder desde el formato: Intergolf.vendeo.es es necesario detallarlo 
en el servidor. Concretamente en Dominios -> Subdominios si se usa cPanel. 
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